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Abstrakt
Tato pra´ce se zaby´va´ na´vrhem a implementac´ı multimedia´ln´ıho centra pro GNU/Linux.
Pra´ce zacˇ´ına´ teoreticky´m u´vodem, ve ktere´m je uveden prˇehled jizˇ existuj´ıc´ıch aplikac´ı,
operacˇn´ıch syste´mu˚, programovac´ıch jazyk˚u a soucˇasne´ho hardwaru. Soucˇa´st´ı jsou take´
vy´sledky ankety na te´ma multime´dia v doma´cnosti. Ve druhe´ cˇa´sti najdeme kompletn´ı
na´vrh ja´dra syste´mu, rozvrzˇen´ı modul˚u, na´stin mozˇnosti ovla´da´n´ı a kra´tke´ shrnut´ı testova´n´ı
beˇhem vy´voje. V za´veˇru jsou zachyceny vy´sledky pra´ce a na´stin dalˇs´ıho vy´voje.
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Abstract
This beachelor’s thesis is engaged in presentation of implementation of multimedia cen-
tre for GNU/Linux. The thesis begins with preambule summarized existing applications,
operating systems, programming languages and current hardware. Another part analyses
results of questionnare on the theme household multimedia. In the second part there is
full presentation of kernel of the system, scheme of modules, vignette of operating system
and short summary of testing procedure beeing in procedure of program creation. A brief
summary judges results of the work and proposal of the next system development.
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Tato pra´ce vznikla jako sˇkoln´ı d´ılo na Vysoke´m ucˇen´ı technicke´m v Brneˇ, Fakulteˇ in-
formacˇn´ıch technologi´ı. Pra´ce je chra´neˇna autorsky´m za´konem a jej´ı uzˇit´ı bez udeˇlen´ı opra´-
vneˇn´ı autorem je neza´konne´, s vy´jimkou za´konem definovany´ch prˇ´ıpad˚u.
Obsah
1 U´vod 2
I Teoreticky´ u´vod 4
2 Prˇehled softwaru multimedia´ln´ıch center 5
3 Prˇehled dostupny´ch technologi´ı 7
3.1 Operacˇn´ı syste´my . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 7
3.2 Programovac´ı jazyky . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 7
3.3 Hardware . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 8
4 Vy´sledky ankety 11
II Realizace syste´mu 12
5 Ja´dro syste´mu 13
5.1 Zas´ıla´n´ı zpra´v . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13
5.2 Konfigurace . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 14
6 Moduly 17
6.1 Vy´stupn´ı modul . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 17
6.2 U´vodn´ı obrazovka . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 17
6.3 Videoprˇehra´vacˇ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 18
6.4 Prohl´ızˇecˇ fotografiı . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 19
6.5 Hudebn´ı prˇehra´vacˇ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 20
7 Ovla´da´n´ı 21
7.1 Kla´vesnice . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 21
8 Testova´n´ı 22
9 Za´veˇr 23
9.1 Vy´sledky . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 23
9.2 Dalˇs´ı vy´voj . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 23
A Prˇ´ılohy 27
1
Kapitola 1
U´vod
Programy z oblasti multimedia´ln´ıch center nahrazuj´ı veˇtsˇ´ı mnozˇstv´ı zarˇ´ızen´ı pro pra´ci s mul-
time´dii, jako jsou DVD prˇehra´vacˇe a rekorde´ry, video rekorde´ry, HiFi veˇzˇe a audiosyste´my,
umı´ obsluhovat televizn´ı kartu a obsahuj´ı rozsˇiˇruj´ıc´ı funkce. Mezi rozsˇiˇruj´ıc´ı funkce patrˇ´ı
naprˇ´ıklad na´stroje pro jednoduchy´ strˇih videa nebo jednoduche´ funkce pro pra´ci s fotogra-
fiemi vcˇetneˇ jejich prohl´ızˇen´ı. Tyto funkce se pokousˇej´ı implementovat take´ vy´robci DVD
prˇehra´vacˇ˚u a rekorde´r˚u. Jsou to ovsˇem pouze jednou´cˇelova´ zarˇ´ızen´ı. U multimedia´ln´ıch
programu˚ se prˇedpokla´da´ jako vy´stupn´ı zarˇ´ızen´ı televizor nebo veˇtsˇ´ı monitor a ovla´da´n´ı
pomoc´ı da´lkove´ho ovla´da´n´ı. Hlavn´ım rysem je centralizovanost, to znamena´, zˇe vsˇechny
funkce umozˇnˇuje jedna aplikace nikoliv neˇkolik specializovany´ch programu˚.
Kazˇdy´ beˇzˇny´ operacˇn´ı syste´m nab´ız´ı mozˇnost prˇehra´va´n´ı videa, hudby nebo prohl´ızˇen´ı
obra´zk˚u. Neˇktere´ aplikace se pokousˇ´ı integrovat v´ıce funkc´ı do sebe naprˇ´ıklad Windows
MediaPlayer nebo WinAmp. Nen´ı vyjj´ımkou, zˇe tyto programy zacˇ´ınaj´ı by´t obt´ızˇneˇ ovla-
datelne´ a uzˇivatel se se v nich h˚urˇe orientuje. Jejich funkcionalita nen´ı vzˇdy zcela dotazˇena
do konce. Naprˇ´ıklad Windows MediaPlayer neumozˇnˇuje prˇehra´va´n´ı DVD nebo vkla´da´n´ı ti-
tulk˚u k filmu˚m a je nutno pouzˇ´ıt extern´ı program, ktery´ titulky vkla´da´. Ovla´da´n´ı takovy´chto
programu˚ je koncipova´no pro pra´ci s mysˇ´ı ev. kla´vesnic´ı, nikoliv naprˇ. pomoc´ı da´lkove´ho
ovla´da´n´ı. Rˇesˇen´ı te´to situace nab´ızej´ı multimedia´ln´ı centra, ktera´ se snazˇ´ı prˇizp˚usobit svou
funkcionalitu pozˇadavk˚um uzˇivatel˚u a jsou koncipova´na pro snadne´ ovla´da´n´ı mysˇ´ı, kla´vesnic´ı
ale i da´lkovy´m ovladacˇem.
Multimedia´ln´ı aplikace jsou bud’ samostatne´ aplikace spousˇteˇne´ v urcˇite´m operacˇn´ım
syte´mu nebo mohou by´t se syste´mem prova´za´ny a spousˇt´ı se automaticky po startu syste´mu.
Beˇzˇny´ uzˇivatel ani nezaznamena´ start operacˇn´ıho syste´mu, ktery´ je vhodneˇ skryt. Vy´hodou
integrovany´ch aplikac´ı je stoprocentn´ı prˇizp˚usoben´ı syste´mu pouze pro potrˇeby aplikace
a vyznacˇuje se rychlejˇs´ım startem a nizˇsˇ´ımi na´roky na vy´kon pocˇ´ıtacˇe. Oproti tomu rˇesˇen´ı
s vyuzˇit´ım standardn´ıho operacˇn´ıho syte´mu nab´ız´ı mozˇnost vyuzˇ´ıt beˇzˇny´ch programu˚ bez
restartu syste´mu nebo za´rovenˇ pracovat spolecˇneˇ prˇi prˇehra´va´n´ı me´di´ı naprˇ´ıklad na druhe´
obrazovce. Programy, ktere´ existuj´ı v integrovane´m proveden´ı, se take´ vyskytuj´ı v proveden´ı
pro beˇzˇny´ operacˇn´ı syste´m.
Na poli operacˇn´ıch syste´mu˚ jsou majoritn´ı syste´my spolecˇnosti Microsoft a pomalu
s´ıl´ıc´ı GNU/Linux. Protozˇe jsem zasta´nce a dlouholety´ uzˇivatel a administra´tor syte´mu
GNU/Linux, rozhodl jsem se vytvorˇit aplikaci multimedia´ln´ıho centra pro GNU/Linux.
Bude snadno rozsˇiˇritelne´ a upravitelne´, na cozˇ jsou pra´veˇ uzˇivatele´ GNU/Linuxu zvykl´ı.
Jednou z mozˇnost´ı rˇesˇen´ı, ktere´ by odpov´ıdalo linuxove´mu principu, je vytvorˇit pouze
uzˇivatelske´ rozhran´ı a vyuzˇ´ıvat jizˇ hotove´ aplikace pro prˇehra´va´n´ı. Tato varianta je vsˇak
silneˇ omezuj´ıc´ı a je va´za´na na konkre´tn´ı aplikace. Take´ mozˇnosti u´prav a rozsˇ´ıˇren´ı sta´va´j´ıc´ıch
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prˇehra´vacˇ˚u jsou mizive´ nemluveˇ o rozd´ılne´m ovla´da´n´ı. Zvolil jsme nejflexibilneˇjˇs´ı variantu,
a to program slozˇeny´ z ja´dra a modul˚u/plugin˚u, ktere´ se budou start o vlastn´ı prˇehra´va´n´ı,
zobrazova´n´ı nebo ovla´da´n´ı.
Prvn´ı cˇa´st te´to pra´ce je teoreticky´ u´vod (I), ktery´ obsahuje na´stin jizˇ vytvorˇeny´ch pro-
gramu˚ pro multimedia´ln´ı centra (2). Obsahuje take´ prˇehled rozd´ıl˚u mezi operacˇn´ımi syste´my
Microsoft Windows, MacOS a GNU/Linux, shrnut´ı programovac´ıch jazyk˚u dostupny´ch v Li-
nuxu. Kapitola (3) se zaby´va´ soucˇasny´m hardwarem z pohledu na multimedia´ln´ı vyuzˇit´ı.
Za´veˇr te´to cˇa´sti obsahuje strucˇne´ shrnut´ı ankety o multime´di´ıch v doma´cnosti (4), kterou
jsem v ra´mci pra´ce provedl.
Druha´ cˇa´st popisuje realizaci syte´mu (II) od na´vrhu ja´dra syste´mu (5), prˇes na´vrh
a realizaci modul˚u (6). Da´le jsem se zaby´val ovla´da´n´ım syste´mu (7) a za´veˇrecˇna´ kapitola
se veˇnuje testova´n´ı (8).
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Cˇa´st I
Teoreticky´ u´vod
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Kapitola 2
Prˇehled softwaru multimedia´ln´ıch
center
Software implementuj´ıc´ı multimedia´ln´ı centra jizˇ neˇjakou dobu existuje, sta´le se vyv´ıj´ı
a za´roveˇnˇ vznikaj´ı i varianty, ktere´ se plnohodnotne´mu centru jen podobaj´ı. Software pro
multimedia´ln´ı centrum lze zakoupit nebo z´ıskat spolecˇneˇ s jiny´m softwarem, naprˇ´ıklad
Nero1, software take´ doda´vaj´ı vy´robci hardwaru, naprˇ´ıklad vy´robci televizn´ıch karet. Drtiva´
veˇtsˇina teˇchto karet doda´va´ programy pouze pro operacˇn´ı syte´m Microsoft Windows, tyto
programy nejsou prˇ´ıliˇs propracovane´. Lepsˇ´ı varianty jsou Windows Media Center [6] nebo
software vyvinuty´ specia´lneˇ pro pra´ci s proda´vany´m zarˇ´ızen´ım. Jako prˇ´ıklad bych uvedl
sˇpicˇkovy´ software od spolecˇnosti Pinacle nebo jizˇ ne tak zdarˇily´ od spolecˇnosti AverMedia.
Obra´zek 2.1: Windows XP Media Center Edition 2005, zdroj [16]
1Software pro vypalova´n´ı, doda´va´n k veˇtsˇine CD/DVD vypalovacˇek
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Podpora GNU/Linuxu vy´robci je jen nepatrna´, ve veˇtsˇineˇ prˇ´ıpad˚u nedoda´vaj´ı ovladacˇe
ani software. Ten ovsˇem nen´ı zcela podstatny´. Linuxova´ komunita tyto proble´my rˇesˇ´ı tvor-
bou vlastn´ıch ovladacˇ˚u, ktere´ integruj´ı prˇ´ımo do ja´dra syte´mu. Take´ open source software,
ktery´ vznika´, je mnohdy kvalitneˇjˇs´ı nezˇ software doda´vany´. Je trˇeba rˇ´ıci, zˇe ten v neˇktery´ch
prˇ´ıpadech slouzˇ´ı pouze pro uka´zku funkcˇnosti zarˇ´ızen´ı. V kazˇde´m prˇ´ıpadeˇ je veˇnova´no v´ıce
na´klad˚u na vy´robu hardwaru nezˇ doprovodne´ho softwaru. Jedinou vy´jimku v tomto ohledu
zrˇejmeˇ tvorˇ´ı spolecˇnost Pinacle.
Jak jsem se jizˇ zmı´nil, Linux rˇesˇ´ı software po sve´m. Je vyv´ıjeno neˇkolik multimedia´ln´ıch
center, naprˇ´ıklad Linux MCE [3] oznacˇovany´ jako all-in-one, ktery´ zahrnuje obsahuje vsˇe
nacˇ si jen vzpomenete. U Linuxu nen´ı takovy´ rozd´ıl mezi programem spousˇteˇny´m v kla-
sicke´ linuxove´ distribuci nebo upravenou distribuc´ı. Linux sa´m o sobeˇ je velice variabiln´ı
a prˇizp˚usobivy´. Existuj´ı vsˇak jizˇ hotova´ rˇesˇen´ı multimedia´ln´ıho centra bez nutnosti dalˇs´ı
instalace a administrace syste´mu nebo tak zvane´ Live distribuce, ktere´ se spousˇteˇj´ı z CD
a po nacˇten´ı syste´mu do pameˇti umozˇn´ı toto CD vymeˇnit za multimedia´ln´ı titul.
Obra´zek 2.2: Linux MCE, zdroj [3]
Dalˇs´ım velice zaj´ımavy´m centrem, bohuzˇel bez mozˇnosti pra´ce s televiz´ı, je Elisa [1].
Na prvn´ı pohled vypada´ velice zdarˇile, nepodarˇilo se mi ovsˇem po instalaci spustit film
a ani loka´ln´ı soubor s hudbou. Varantou rˇesˇen´ı pomoc´ı Live CD je GeeXboX [2], ktery´ je
postaven na programu MythTV [7]. Za zmı´nku stoj´ı, zˇe cela´ distribuce o velikosti pouhy´ch
6,8MB se zkop´ıruje do pameˇti a t´ım umozˇnˇuje vyjmut´ı zdrojove´ho CD a vlozˇen´ı pozˇadove´ho
me´dia.
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Kapitola 3
Prˇehled dostupny´ch technologi´ı
3.1 Operacˇn´ı syste´my
Na poli operacˇn´ıch syste´mu˚ va´lcˇ´ı trˇi druhy. Mac OS X, ktery´ se stadardneˇ doda´va´ s pocˇ´ıtacˇi
Macintosh firmy Apple. Jeho velkou prˇednost´ı je velice ergonomicky´ zp˚usob pra´ce a vysoka´
u´rovenˇ uzˇivatelske´ho rozhran´ı. Tento syste´m ma´ pokrocˇile´ technologie pro pra´ci s mul-
time´dii. Je mozˇne´ ho nainstalovat i na pocˇ´ıtacˇe typu PC, ale i kdyzˇ patrˇ´ı mezi silneˇ minoritn´ı
syste´my, ma´ sve´ uzˇivatele.
Na veˇtsˇineˇ proda´vany´ch PC nebo notebooc´ıch je jizˇ vy´robcem nebo prodejcem insta-
lova´n operacˇn´ı syste´m Microsoft Windows. Tato situace se vsˇak pomalu meˇn´ı a prˇicha´zej´ı
osobn´ı pocˇ´ıtacˇe s GNU/Linux. Microsoft patrˇ´ı mezi nejveˇtsˇ´ı dodavatele operacˇn´ıch syste´mu˚
pro PC jizˇ od jejich pocˇa´tku. Prvn´ı operacˇn´ı syste´m, ktery´ byl doda´n toto spolecˇnost´ı pro
spolecˇnost IBM byl 16bitovy´ MS DOS. Na´sledovaly graficke´ nadstavby, po vzoru programu˚
spolecˇnosti Apple, Windows 3 a Windows 3.11. Nejveˇtsˇ´ım skokem bylo uveden´ı Windows
95, ktere´ jizˇ nebyly pouze grafickou nadstavbou DOSu a meˇli nativn´ı graficke´ rozhran´ı.
Na´sledovala rˇada syste´mu˚ Windows 98, NT, Milenium, 2000. Dnesˇn´ımu trhu dominuj´ı Win-
dows XP a Windows Vista. Kazˇda´ nova´ verze prˇina´sˇ´ı zmeˇny, neˇktere´ jsou v´ıce pozitivn´ı
neˇktere´ me´neˇ.
Posledn´ım syste´mem, ktery´ postupneˇ zvysˇuje sv˚uj pod´ıl na trhu je GNU/Linux. Au-
torem ja´dra syste´mu Linux je Linus Torvalds. Tento syste´m je tvorˇen ja´drem a skupinou
programu˚, kterou ma´ mozˇnost si kazˇdy´ uzˇivatel upravit. Je vyda´va´n v mnoha distribuc´ıch,
ktere´ se od sebe liˇs´ı sadou standardneˇ doda´vany´ch programu˚, spra´vou konfigurace syste´mu,
bal´ıcˇkovac´ım syste´mem1 a v neposledn´ı rˇadeˇ prˇ´ıstupem k uzˇivateli. Linux ve sve´m pocˇa´tku
byl textovy´ stejneˇ jako Microsoft DOS, ale ma´ mnoho graficky´ch nadstaveb. Linuxova´ kon-
cepce jizˇ od pocˇa´tku vycha´z´ı s multiuzˇivatelske´ho a multiprocesove´ho prostrˇed´ı. Toto s se-
bou nese vy´hody i nevy´hody. Pro beˇzˇne´ho uzˇivatele to mu˚zˇe by´t i vhodneˇ skryto, avsˇak
ponecha´va´ si sve´ flexibiln´ı a bezpecˇnostn´ı aspekty. Z hlediska multimedia´ln´ıho pouzˇit´ı je jizˇ
rovnocenny´ s Microsoft Windows, u ktery´ch to bylo vzˇdy la´kadlem.
3.2 Programovac´ı jazyky
Jelikozˇ jsem zvolil jako prioritn´ı operacˇn´ı syste´mu GNU/Linux, vyply´vaj´ı z toho i pouzˇitelne´
programovac´ı jazyky. Pro GNU/Linux je prˇelozˇitelna´ a spustitelna´ velka´ sˇka´la jazyk˚u,
1V Linuxu se instalovatelny´ program nazy´va´ bal´ıcˇek. Existuj´ı na´stroje pro snadnou instalaci, spra´vu
a odebra´n´ı bal´ıcˇku.
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vcˇetneˇ naprˇ´ıklad jazyka Pascal, ktery´ je urcˇen hlavneˇ pro studijn´ı u´cˇely, nebo te´zˇ Assem-
bler, jazyk symbolicky´ch instrukc´ı, ve ktere´m by byla pra´ce na takto rozsa´hle´m projektu
jen velice teˇzˇko providitelna´. Dalˇs´ım krite´riem byla i znacˇna´ rozsˇ´ıˇrenost jazyka, aby moduly
mohli vytva´rˇet i programa´torsky schopn´ı uzˇivatele´ syste´mu.
Jazyk, ktery´ k Linuxu neodmyslitelneˇ patrˇ´ı, je jazyk C. Je to jazyk umozˇnˇuj´ıc´ı struktu-
rovane´ programova´n´ı, prˇ´ımy´ prˇ´ıstup do pameˇti pomoc´ı ukazatel˚u a tvorˇ´ı velmi kompaktn´ı
aplikace. Je v neˇm napsa´no naprˇ´ıklad ja´dro operacˇn´ıho syste´mu Linux, prˇekladacˇ gcc a dalˇs´ı.
Pro na´s nen´ı od veˇci, zˇe prˇehra´vacˇ MPlayer je take´ napsa´n v C.
C++ je objektoveˇ orientovany´ jazyk vytvorˇeny´ jako rozsˇ´ıˇren´ı jazyka C. Jazyk C je tud´ızˇ
podmnozˇinou jazyka C++ ovsˇem azˇ na neˇkolik prˇesneˇ definovany´ch vy´jimek. Oba jazyky
je mozˇno prˇelozˇit prˇekladacˇem pro C++. C++ vsˇak nen´ı cˇisteˇ objektoveˇ orientovany´ jazyk
a podporuje neˇkolik programovac´ıch styl˚u (paradigmat), procedura´ln´ı, objektoveˇ oriento-
vane´ a genericke´ programova´n´ı.
Perl je reprezentant interpretovane´ho programovac´ıho jazyka. V zacˇa´tc´ıch rozvoje inter-
netu se pouzˇ´ıvat pro tvorbu CGI skript˚u. CGI je protokol pro propojen´ı webove´ho serveru
a extern´ı aplikace. Jazyk byl vytvorˇen jako na´hrada jazyka AWK a interpretu sh. Mo-
tem toho jazyka je heslo: “da´ se to udeˇlat v´ıce zp˚usoby”. Umozˇnˇuje psa´t slozˇite´ programy
s vhodnou strukturou, ale dovol´ı napsat i kra´tky´ program, a to velice rychle. Programa´tor
bez veˇtsˇ´ıch zkusˇenost´ı vsˇak snadno vytvorˇ´ı nesrozumitelny´ a sˇpatneˇ udrzˇovatelny´ ko´d.
Python je stejneˇ jako prˇedchoz´ı Perl jazyk interpretovany´. Oba patrˇ´ı mezi takzvane´
skriptovac´ı jazyky. Python vsˇak ma´ veˇtsˇ´ı mozˇnosti a byl navrzˇen tak, aby umozˇnˇoval tvorbu
velky´ch aplikac´ı obsahuj´ıc´ı graficke´ rozhran´ı, ktere´ se mu˚zˇe tvorˇit v r˚uzny´ch varianta´ch
(wxPython, PyQt..). Python patrˇ´ı mezi nejsna´ze osvojitelne´ programovac´ı jazyky a je take´
d˚ukazem, zˇe jazyk vhodny´ pro vy´uku je take´ vhodny´ k prakticke´mu pouzˇit´ı. Stejneˇ jako
Perl umozˇnˇuje psa´t kra´tke´ a rychle´ programy. Na druhou stranu obsahuje rysy pro psan´ı
velky´ch projekt˚u, naprˇ´ıklad podporu prostor˚u jmen, zachyta´va´n´ı vy´jimek a prostrˇedky pro
tvorbu test˚u.
Spolecˇnost Sun Microsystems v roce 1995 prˇedstavila objektovy´ jazyk Java[17]. Patrˇ´ı
mezi nejpouzˇ´ıvaneˇjˇs´ı jazyky na sveˇteˇ, a to d´ıky sve´ prˇenositelnosti. Mu˚zˇe by´t spusˇteˇna
na mnoha platforma´ch jako jsou mobiln´ı telefony a zabudovana´ zarˇ´ızen´ı, desktopove´ pocˇ´ıtacˇe
s r˚uzny´mi operacˇn´ımi syste´my i distribuovane´ syste´my. Je to jazyk interpretovany´, avsˇak
mı´sto skutecˇne´ho strojove´ho ko´du se vytva´rˇ´ı meziko´d (bytecode), ktery´ je pak interpretova´n
virtua´ln´ım strojem na libovolne´m zarˇ´ızen´ı. Je-li neˇjaka´ cˇa´st ko´du cˇasto pouzˇ´ıvana´, inter-
pret provede optimalizaci a bytecode prˇelozˇ´ı do strojove´ho ko´du. Java neumozˇnˇuje neˇktere´
programa´torske´ konstrukce, t´ımto prˇisp´ıva´ k tvorbeˇ spolehlive´ho softwaru. Zpra´vu pameˇti
zajiˇst’uje takzvany´ Garbage collector, ktery´ vyhleda´va´ nepouzˇ´ıvane´ cˇa´sti pameˇti a uvolnˇuje
je pro dalˇs´ı pouzˇit´ı. Nyn´ı je Java vyv´ıjena jako open source.[14]
Z teˇchto jazyk˚u jsem si zvolil Javu, ktera´ prˇina´sˇ´ı vy´hody prˇenositelnosti a je rozsˇ´ıˇrena
mezi programa´tory. Dalˇs´ı vy´hodou je snadna´ tvorba uzˇivatelske´ho rozhran´ı pomoc´ı trˇ´ıdy
Swing, ktera´ se nacha´z´ı v javax.swing. Pra´ce Javy s multime´dii nen´ı ovsˇem prˇ´ıliˇs rozvinuta´.
Existuje bal´ık Java Media Framework (JMF), ktery´ je jedinou mozˇnost´ı prˇehra´va´n´ı a pra´ce
s videem. [19]
3.3 Hardware
Osobn´ı pocˇ´ıtacˇe, se ktery´mi se setka´va´me v dnesˇn´ı dobeˇ jsou jizˇ tak vy´konne´, zˇe nema´ smysl
uvazˇovat na omezen´ımi prˇi prˇehra´va´n´ı multime´di´ı. Samotne´ operacˇn´ı syste´my spolecˇnosti
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Microsoft kontroluj´ı prˇi instalaci minima´ln´ı pozˇadavky syste´mu. Naprˇ´ıklad modern´ı Win-
dows Vista pozˇaduje minima´lneˇ 512MB pameˇti. Tato velikost je jizˇ dostacˇuj´ıc´ı ke spousˇteˇn´ı
te´meˇrˇ libovolny´ch aplikac´ı vcˇetneˇ programu˚ psany´ch v Javeˇ.
Pro prˇehra´va´n´ı hudby jsou k dispozici r˚uzne´ varianty zvukovy´ch zarˇ´ızen´ı. Jako standard
se dnes bere 16 bitova´ sˇ´ıˇrka pa´sma2, u kvalitneˇjˇs´ıch zvukovy´ch karet dosahuje 24bit˚u. Vy´stup
zvukovy´ch karet mu˚zˇe by´t bud’ analogovy´ vyvedeny´ pomoc´ı konektor˚u jack nebo digita´ln´ı
SPDIF, ktery´ mu˚zˇe by´t prˇena´sˇen pomoc´ı vodicˇ˚u nebo opticky´ch kabel˚u.
Z pohledu me´ pra´ce je nejd˚ulezˇiteˇjˇs´ım krite´riem pocˇet vy´stupn´ıch kana´l˚u. Tato dvo-
jice cˇ´ısel ve forma´tu X.Y uda´va´ pocˇet maly´ch reproduktor˚u X rozmı´steˇny´ch po mı´stnosti,
tak zvany´ch satelit˚u. Nejcˇasteˇji v pocˇtech 2,4,5 a 7. Druhe´ cˇ´ıslo Y uda´va´ pocˇet basovy´ch
reproduktor˚u, takzvany´ch subwoofer˚u. Nejcˇasteˇjˇs´ım proveden´ım je 5.1, kde jsou 4 satelity
rozmı´steˇny idea´lneˇ v roz´ıch mı´stnosti, strˇedovy´ satelit nad obrazovkou. Na pozici subwoo-
feru prˇ´ıliˇs neza´lezˇ´ı.
Prˇi prˇehra´va´n´ı filmu˚ je nutne´ zajistit odpov´ıdaj´ıc´ı zobrazen´ı obrazu. Na tom se pod´ılej´ı
dveˇ komponenty, graficka´ karta a monitor poprˇ´ıpadeˇ televizor. U soucˇasny´ch graficky´ch
karet se jizˇ nerˇesˇ´ı proble´m se zobrazova´n´ım urcˇite´ho rozliˇsen´ı a vysoke´ho pocˇtu barev,
takzvane´ barevne´ hloubky. Dome´nou dnesˇn´ıch karet je zobrazova´n´ı trojrozmeˇrny´ch sce´n
a zobrazova´n´ı libovolne´ho videa jim necˇin´ı proble´m.
Pu˚vodn´ı CRT3 monitory, ktere´ byly prˇipojova´ny pomoc´ı analogove´ho konektoru VGA
(Video Graphics Array), se z relativneˇ maly´ch 13” cˇernob´ıly´ch monitor˚u se postupneˇ vy-
vinuly v barevne´ monitory dosahuj´ıc´ı velikosti azˇ 22” a plneˇ barevne´ho obrazu. Mezi
CRT monitory se postupneˇ zacˇaly prosazovat LCD4 displeje, ktere´ nab´ızej´ı veˇtsˇ´ı plochu
azˇ 24” a vy´razneˇ tencˇ´ı proveden´ı vsˇak s nizˇsˇ´ım rozliˇsen´ım. Mozˇnost prˇipojen´ı pomoc´ı VGA
a za´rovenˇ digita´ln´ıho rozhran´ı DVI (Digital Visual Interface) je vy´hodou. Rozhran´ı DVI
existuje ve dvou varanta´ch DVI-D, ktere´ obsahuje pouze digita´ln´ı signa´l a DVI-I, ktery´
obsahuje oba druhy signa´lu, digita´ln´ı i analogovy´. Z rozhran´ı DVI-I je mozˇne´ extrahovat
pouze analogovy´ signa´l a z´ıskat tak rozhran´ı VGA. Mezi novinky patrˇ´ı rozhran´ı HDMI
(High-Definition Multimedia Interface). Toto rozhran´ı je cˇisteˇ digita´ln´ı s mozˇnost´ı prˇena´sˇet
video v kvaliteˇ high-definition a zvuku azˇ o osmi kana´lech. HDMI je mozˇno take´ z´ıskat
z rozhran´ı DVI-D nebo DVI-I ovsˇem bez mozˇnosti prˇenosu zvuku. Ten se mus´ı prˇena´sˇet
zvla´sˇt’.
K prˇipojen´ı klasicke´ho televizoru se vyuzˇ´ıva´ konektoru a normy S-Video, jehozˇ vy´sputp
vsˇak mus´ı by´t prˇ´ıtomny´ na graficke´ karteˇ. Tato norma prˇena´sˇ´ı signa´l analogoveˇ v rozliˇsen´ı
klasicke´ho televizoru. Nema´-li televizor konektor pro S-Video existuj´ı redukce mezi S-Video
a cinch a take´ S-Video a scart. LCD televizory jizˇ disponuj´ı vstupy pro prˇipojen´ı PC. Mezi
standardn´ı rozhran´ı patrˇ´ı HDMI, ktere´ se vyuzˇ´ıva´ i k prˇipojen´ı ostatn´ıch zarˇ´ızen´ı, da´le by´va´
k dispozici VGA cˇi DVI.
K prˇehra´va´n´ı beˇzˇny´ch multimedia´ln´ıch disk˚u DVD a CD jsou pocˇ´ıtacˇe vybaveny vho-
dny´mi mechanikami, ktere´ umozˇnˇuj´ı nejen cˇten´ı, ale take´ za´pis. Zdrojem multime´di´ı nemus´ı
by´t jen CD nebo DVD ale take´ soubory ulozˇene´ na loka´ln´ıch pevny´ch disc´ıch, jejichzˇ ka-
pacity jizˇ prˇekrocˇili 500GB. Dalˇs´ım zdrojem mu˚zˇe by´t internet. Internetova´ ra´dia jsou jizˇ
beˇzˇna´ a naprˇiklad Cˇeska´ televize ma´ na internetu dostupne´ sve´ porˇady.
Ovsˇem mezi nejstarsˇ´ı me´dia patrˇ´ı rozhlasove´ a televizn´ı vys´ıla´n´ı. Aby bylo mozˇne´
prˇij´ımat tyto technologie, je nutne´ mı´t televizn´ı kartu. Existuj´ı trˇi typy proveden´ı, analo-
gova´, digita´ln´ı a hybridn´ı, ktera´ kombinuje prˇedchoz´ı dveˇ mozˇnosti. Karta analogova´ slouzˇ´ı
2Pocˇet bit˚u prˇevedeny´ch na audiosigna´l
3Cathode ray tube - katodova´ trubice
4Liquid crystal display - display z tekuty´ch krystal˚u
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k prˇ´ıjmu analogove´ho televizn´ıho a radiove´ho vys´ıla´n´ı, ktere´ je dostupne´ na veˇtsˇineˇ nasˇeho
u´zemı´. Na zbytku, kde jizˇ probeˇhla tak zvana´ digitalizace, se vyuzˇije karta digita´ln´ı. Ovsˇem
na´kup karty analogove´ je silneˇ neperspektivn´ı za´lezˇitost, vznikla tedy proto karta hybridn´ı
umozˇnˇuj´ıc´ı prˇij´ımat oba druhy vys´ıla´n´ı.
K teˇmto karta´m se ve velke´ veˇtsˇineˇ prˇ´ıpad˚u doda´va´ da´lkove´ ovla´da´n´ı. Bohuzˇel veˇtsˇina
vy´robc˚u je doda´va´ jen mala´ a ne prˇ´ıliˇs ergonomicky rˇesˇena´. Pomineme-li na´hradu dodane´ho
da´lkove´ho ovladacˇe univerza´ln´ım ovladacˇem, ktery´ ve vysˇsˇ´ı cenove´ kategorii by´va´ znacˇneˇ
propracovany´ vcˇetneˇ dotykove´ho displeje, kompletn´ı programovatelnosti a tvorby maker,
nab´ız´ı se mozˇnost koupeˇ samostatne´ho ovla´da´n´ı.
Da´lkove´ ovla´da´n´ı je mozˇno realizovat s vyuzˇit´ım infracˇervene´ho signa´lu, jako je to
naprˇ´ıklad u televizn´ıch prˇij´ımacˇ˚u nebo pomoc´ı ra´diove´ho signa´lu. Vy´hodou ra´diove´ho rˇesˇen´ı
nen´ı nutnost prˇ´ıme´ viditelnosti mezi ovladacˇem a prˇij´ımacˇem. Jinak je tomu u infracˇerveny´ch
ovladacˇ˚u. Ty jsou ovsˇem cˇasteˇjˇs´ı nezˇ ra´diove´ a vyra´b´ı se naprˇ´ıklad s prˇij´ımacˇem do 5,25”
pozice5, ktery´ obsahuje take´ display pro zobrazen´ı informac´ı pra´veˇ pro multimedia´ln´ı cen-
tra. Spolecˇnost vyra´b´ı se take´ pocˇ´ıtacˇove´ skrˇ´ıneˇ obsahuj´ıc´ı infracˇerveny´ prˇij´ımacˇ a jsou
vzhledoveˇ podobne´ ostatn´ı elektronice.
5Pozice na prˇen´ı straneˇ pocˇ´ıtacˇove´ skrˇ´ıneˇ, umist’uj´ı se tam naprˇ´ıklad CD/DVD mechaniky
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Kapitola 4
Vy´sledky ankety
Pro zjiˇsteˇn´ı vyuzˇitelnosti mozˇny´ch funkc´ı multimedia´ln´ıho centra jsem provedl vy´zkum
formou ankety, ktere´ se zu´cˇastnilo 30 respondent˚u, ve slozˇen´ı 43% muzˇi a 57% zˇeny. Veˇk
respondet˚u se pohyboval v rozmez´ı od 15 do 60 let. Nejv´ıce dotazovany´ch bylo ve veˇku od
15 do 35 let (80%). V 93% vlastn´ı osobn´ı pocˇ´ıtacˇ nebo notebook a vsˇichni maj´ı prˇ´ıstup
k internetu.
Pocˇ´ıtacˇ k prˇehra´va´n´ı filmu˚ pouzˇ´ıva´ 50% respondent˚u a z toho 20% dotazovany´ch osob
ma´ propojeny´ pocˇ´ıtacˇ s klasickou nebo LCD televiz´ı. 23% z celkove´ho pocˇtu u´cˇastn´ık˚u
ankety pouzˇ´ıva´ k prˇehra´va´n´ı filmu˚ pocˇ´ıtacˇ pouze vyj´ımecˇneˇ.
Na´sleduj´ıc´ı tabulka shrnuje rozlozˇen´ı sestav reprodutor˚u u dotazovany´ch osob:
Rozlozˇen´ı reprodutor˚u Pocˇet procent
2.0 74%
2.1 7%
5.1 15%
6.1 4%
Nen´ı trendem vyuzˇ´ıvat pocˇ´ıtacˇ jako televizn´ı prˇ´ıjmacˇ, veˇtsˇina lid´ı vyuzˇ´ıva´ klasickou
televizi a tomu odpov´ıdal i vy´sledek. 75% dotazovany´ch nevlastn´ı televizn´ı tuner. Majitele´
analogove´ho a digita´ln´ıho tuneru jsou zastoupeni shodneˇ 11%. Hybridn´ı tuner vlastn´ı pouze
4% respodent˚u.
Z vy´sledku ankety vyply´va´, zˇe aplikace se obejde bez mozˇnosti nahra´va´n´ı vys´ılany´ch
porˇad˚u, protozˇe cela´ polovina dota´zany´ch porˇady nenahra´va´ a teˇch, kterˇ´ı nahra´vaj´ı je pouze
13%. Zbytek nahra´va´ pouze minima´lneˇ nebo vyj´ımecˇneˇ.
Nejv´ıce vyuzˇ´ıvany´m forma´tem videa je DVD, na´sleduje televizn´ı vys´ıla´n´ı. Komprimo-
vane´ forma´ty DivX a MPEG obsadili trˇet´ı a cˇtvrtou pozici v zˇebrˇ´ıcˇku obl´ıbenosti a t´ım
prˇekonali forma´t HD video, ktery´ se neocˇka´vaneˇ umı´stil azˇ na posledn´ım mı´steˇ. Zrˇejmy´m
d˚uvodem je jeho mala´ rozsˇ´ıˇrenost v prodeji a pro plne´ vyuzˇ´ıt´ı je nutno vlastnit celkem
na´kladnou plazmovou nebo LCD televizi podporuj´ıc´ı HD rozliˇsen´ı.
63% respondet˚u posloucha´ zˇive´ ra´diove´ vys´ıla´n´ı a 40% dota´zany´ch se veˇnuje teke´ po-
slechu digita´ln´ıch skladeb ve froma´tu audio CD a MP3. Mezi nejobl´ıbeneˇjˇs´ı nosicˇe videa
patrˇ´ı disky DVD, na´sleduj´ı pevne´ disky spolecˇneˇ s CD. Pouze 17% respondent˚u nepouzˇ´ıva´
vy´pocˇetn´ı techniku k prohl´ızˇen´ı fotografiı, a proto se mutimedia´ln´ı aplikace neobejde bez
prohl´ızˇecˇe fotografiı.
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Cˇa´st II
Realizace syste´mu
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Kapitola 5
Ja´dro syste´mu
U aplikace, ktera´ ma´ by´t snadno rozsˇiˇritelna´, upravitelna´ cˇi skinovatelna´1, je nejd˚ulezˇiteˇjˇs´ı
soucˇa´st´ı ja´dro. Tato cˇa´st programu zajiˇst’uje nahra´va´n´ı modul˚u, jejich spra´vu a spousˇteˇn´ı,
mus´ı umozˇnˇovat pra´ci s konfiguracˇn´ım souborem a take´ umozˇnit modul˚um mezi s sebou
komunikovat.
V programovac´ım jazyku Java nebyl proble´m implementovat nacˇ´ıta´n´ı modul˚u, azˇ kdyzˇ
bude vyzˇadova´no jejich spusˇteˇn´ı. Pro spra´vu modul˚u je vyhrazena trˇ´ıda ModuleManager,
ktera´ obsahuje metody pro nahra´va´n´ı trˇ´ıd a take´ metody pro vyhleda´va´n´ı v jizˇ nahrany´ch
modulech.
Jako modul je oznacˇena cˇa´st programu, ktera´ zajiˇst’uje jednu cˇinnost, naprˇ´ıklad prˇe-
hra´vacˇ videa. Vsˇechny moduly maj´ı svou nadrˇazenou trˇ´ıdu, ktera´ je umı´steˇna v bal´ıku
pluginClasses. Tyto trˇ´ıdy zajiˇst’uj´ı za´kladn´ı inicializaci nahra´vane´ho modulu, mimo jine´
i odstraneˇn´ı povolene´ zpra´vy Init z prˇij´ımany´ch zpra´v. Dalˇs´ı funkc´ı nadrˇazene´ trˇ´ıdy je
definova´n´ı povinny´ch akc´ı, ktere´ by meˇly mı´t v modulu svou funkcionalitu. Pro na´zornost
uva´d´ım dalˇs´ı prˇ´ıklad: modul pro zobrazen´ı u´vodn´ı obrazovky mus´ı reagovat vzˇdy na zpra´vy
o pohybu, proto ma´ jeho nadrˇazena´ trˇ´ıda InitScreen nadefinova´ny abstraktn´ı metody pro
tyto zpra´vy.
Definoval jsem tyto nadrˇazene´ trˇ´ıdy:
• Controller - trˇ´ıda ovla´dac´ıch zarˇ´ızen´ı: kla´vesnice, mysˇ
• InitScreen - trˇ´ıda pro u´vodn´ı obrazovky
• Output - trˇ´ıda pro zobrazova´n´ı vy´stupu
• Player - trˇ´ıda pro moduly prˇehra´vacˇ˚u
• Module - nadtrˇ´ıda zde uvedeny´ch trˇ´ıd, obsahuje metody pro pra´ci se zpra´vami
5.1 Zas´ıla´n´ı zpra´v
V modulove´m syste´mu je nutne´ mı´t definova´nu komunikaci mezi jednotlivy´mi cˇa´stmi syste´-
mu. Aby bylo rozhran´ı dostatecˇneˇ univerza´ln´ı, je vytvorˇena trˇ´ıda Message, ktera´ obsahuje
na´zev zas´ılane´ zpra´vy a dalˇs´ı doplnˇuj´ıc´ı data. Ta jsou zat´ım omezena pouze na String
a Component. V tuto chvily nebylo porˇeba v´ıce typ˚u. Zpra´va se da´ adresovat libovolne´mu
1zmeˇna vzhledu aplikace
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modulu nebo jejich nadtrˇ´ıdeˇ. Pokud jako adresa´t bude uvedena trˇ´ıda Module bude zpra´va
dorucˇena vsˇem modul˚um.
Zpra´va se zas´ıla´ metodou messageSender(Message message, Class<?> class). Tato
metoda vyuzˇije ModuleManager k z´ıska´n´ı vsˇech nacˇteny´ch modul˚u, ktere´ jsou odpov´ıdaj´ı
trˇ´ıdeˇ class. Na´sledneˇ je u kazˇde´ho adresovane´ho modulu vola´na metoda messageReciver.
Ta z´ıska´va´ z actionMap podle textu zpra´vy prˇ´ıslusˇnou metodu, kterou spust´ı a jako jediny´
parametr j´ı prˇeda´ zpra´vu Message.
Chce-li modul prˇij´ımat zpra´vy s urcˇity´m textem, mus´ı je mı´t zaregistrovane´, k tomu
slouzˇ´ı metoda addInActionList(String actionText,Method method) implementovana´
v nejvysˇsˇ´ı nadtrˇ´ıdeˇ Module. Registrace zpra´vy spocˇ´ıva´ v ulozˇen´ı kl´ıcˇe actionText do hash
mapy actionMap a jako hodnota je ulozˇena prˇiˇrazena´ metoda method. Objekt actionMap
je reprezentova´n pomoc´ı HashMapy pro rychle´ vyhleda´va´n´ı podle kl´ıcˇ˚u.
Pro snadneˇjˇs´ı vyuzˇ´ıva´n´ı byla metoda addInActionList(String actionText,Method
method) prˇet´ızˇena metodou addInActionList(Message actionMessage,Method method).
Vy´hodou je jednodusˇsˇ´ı za´pis, ktery´ programa´tora nenut´ı ze zpra´vy extrahovat jej´ı text, ale
mu˚zˇe prˇedat celou zpra´vu. V metodeˇ je ze zpra´vy z´ıska´n jej´ı text a pak je vola´na metoda
addInActionList pouzˇ´ıvaj´ıc´ı pouze text zpra´vy a jemu prˇiˇrazenou metodu.
Objekt do trˇ´ıdy Message byl prˇida´n dodatecˇneˇ z nutnosti neprˇeda´vat zpra´vou pouze
prˇ´ıkazy, ale i objekty, ktere´ se maj´ı vyuzˇ´ıt. Naprˇ´ıklad prˇi zobrazova´n´ı prvk˚u jsou vola´ny
zpra´vy pro moduly nadtrˇ´ıdy Output a jako Component maj´ı objekt pro vlozˇen´ı na zobrazo-
vac´ı plochu. Ve trˇ´ıdeˇ zpra´vy jsou pouze dva datove´ objekty, ale trˇ´ıda mu˚zˇe by´t rozsˇ´ıˇrena.
Konkre´tn´ı objekty na mı´sto objektu Object byly zvoleny jako bezpecˇnostn´ı opatrˇen´ı, aby
nedosˇlo omylem ke sˇpatne´mu prˇetypova´n´ı.
5.2 Konfigurace
Aplikace tohoto rozsahu jizˇ potrˇebuj´ı mozˇnosti konfigurace. Vhodne´ a za´rovenˇ cˇitelne´ ulozˇen´ı
konfigurace je ve forma´tu XML (Extensible Markup Language) cozˇ v prˇekladu znamena´
rozsˇiˇritelny´ znacˇkovac´ı jazyk. Jazyk XML byl vyvinut pro snadne´ vytva´rˇen´ı znacˇkovac´ıch
jazyk˚u. Jeho urcˇen´ı je pro prˇenos dat mezi aplikacemi nebo pro ukla´da´n´ı strukturovany´ch
dat bez d˚urazu na vzhled.[13]
Vy´hodou XML je snadna´ cˇitelnost cˇloveˇkem i pocˇ´ıtacˇem.
Pro pra´ci s konfiguracˇn´ım souborem byla vytvorˇena trˇ´ıda Config, jej´ızˇ na´vrh jsem
znacˇneˇ podcenil. Prˇi na´vrhu byla diskutova´na pouze forma, ktera´ vyuzˇila na´vrhove´ho vzoru
singleton2. Ovsˇem prvn´ı slabina, ktera´ se projevila azˇ prˇi implementaci byl jediny´ kon-
figuracˇn´ı soubor config.xml. Ten se sice prˇi inicializaci trˇ´ıdy pro konfiguraci nacˇetl, ale
zabra´nil prˇidruzˇen´ı konfigurace k jednotlivy´m modul˚um. Dalˇs´ım prˇetrva´vaj´ıc´ım proble´mem
je sˇpatneˇ navrzˇene´ API3.
Spra´vneˇji rˇecˇeno API nebylo navrzˇeno v˚ubec. Tato trˇ´ıda pouze nacˇte jeden konfiguracˇn´ı
soubor a na za´kladeˇ neˇkolika metod prˇeda´va´ data z XML. Metody ovsˇem nejsou parame-
trizovane´ a t´ım pa´dem jsou jednou´cˇelne´. Pro pra´ci s XML soubory jsem vyuzˇil knihovnu
dom4j[9].
2C´ılem vzoru je zajiˇsteˇn´ı existence pouze jedne´ instance dane´ trˇ´ıdy a poskytnut´ı globa´ln´ıho prˇ´ıstupu
k n´ı.[18]
3API je zkratka anglicky´ch slov application programming interface, cozˇ znamena´ rozhran´ı pro progra-
mova´n´ı aplikac´ı. Tento termı´n pouzˇ´ıva´ softwarove´ inzˇeny´rstv´ı v programova´n´ı. Jde o sb´ırku procedur, funkc´ı
cˇi trˇ´ıd neˇjake´ knihovny (ale trˇeba i jine´ho programu nebo ja´dra operacˇn´ıho syste´mu), ktere´ mu˚zˇe vyuzˇ´ıvat
programa´tor, ktery´ knihovnu vyuzˇ´ıva´.[13]
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Vhodneˇjˇs´ım na´vrhem konfigurovatelnosti syste´mu je vytvorˇen´ı v´ıce XML soubor˚u pro
kazˇdy´ modul a pro ja´dro syste´mu. Take´ metody ve trˇ´ıdeˇ Config by meˇli by´t parametrizo-
vatelne´, aby doka´zaly pozˇadovana´ data prˇeda´vat prˇ´ıslusˇny´m modul˚u.
Jak jizˇ bylo zmı´neˇno konfiguracˇn´ı data jsou ukla´da´na ve forma´tu XML v souboru
config.xml. Pouzˇil jsem univerza´ln´ı ko´dova´n´ı UTF-8, cozˇ je uvedeno v hlavicˇce souboru.
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
Spra´vny´ XML soubor ma´ obsahovat jeden hlavn´ı element, ve ktere´m jsou obsazˇeny dalˇs´ı
informace. Hlav´ım elementem konfigurace je element, ktery´ je otevrˇeny´ znacˇkou <config>
a uzavrˇeny´ </config>. V konfiguraci je uveden vy´cˇet nahra´vany´ch modul˚u/plugin˚u pro
vy´stup na obrazovku <outputPlugin>, u´vodn´ı obrazovku <initPlugin> a take´ ovla´dac´ı
prvky <controllerPlugin>. Konfiguracˇn´ı element, ktery´ informuje syste´m o dostupny´ch
prˇehra´vacˇ´ıch a take´ ho vyuzˇ´ıva´ u´vodn´ı obrazovka, je element <players>. Vsˇechny tyto
elementy obsahuj´ı elementy s na´zvem plugin, ktere´ maj´ı povinny´ parametr name.
<plugin name="plugins.InitScreen.DefaultInitScreen" />
Element plugin pro pouzˇit´ı v elementu <players> je jesˇteˇ rozsˇ´ıˇren o druh prˇehra´vane´ho
me´dia class a parametr zdroje dat medium.
<plugin class="picture" name="plugins.PictureExplorer" medium="dir" />
Da´le v souboru na´sleduje konfigurace pro modul/plugin InitScereen, cozˇ je modul
u´vodn´ı obrazovky. Obsahuje pouze seznam obra´zk˚u pro zobrazen´ı tlacˇ´ıtek. Tento seznam
je vlozˇen v elementu se stejny´m na´zvem jako je na´zev modulu. Obsahuje elementy picture
s parametry usage, nonFocus a focus.
Parametr usage je textovy´ popis pouzˇit´ı obra´zk˚u. Je-li uveden pouze forma´t me´dia,
naprˇ´ıklad video bude zobrazen pro celou skupinu. Na´sleduje-li pomlcˇka a typ zdrojove´ho
me´dia, naprˇ´ıklad video-file, jsou obra´zky vyuzˇity pro konkre´tn´ı tlacˇ´ıtko spousˇteˇj´ıc´ı dany´
modul. V tomto modulu je jedina´ vy´jimka, a to u usage=‘‘exit‘‘, kde tento element
zahrnuje obra´zky pro tlacˇ´ıtko ukoncˇen´ı programu.
Parametry nonFocus a focus jsou cesty k obra´zk˚um pro nevybrany´(nonFocus) a vy-
brany´ prvek (focus). Na´zorna´ uka´zka na prˇ´ıkladu.
<plugins.InitScreen.DefaultInitScreen>
<picture usage="video"
nonFocus="./src/plugins/InitScreen/film1.png"
focus="./src/plugins/InitScreen/film.png" />
<picture usage="video-file"
nonFocus="./src/plugins/InitScreen/tlacitko1.png"
focus="./src/plugins/InitScreen/tlacitko.png" />
<picture usage="video-DVD"
nonFocus="./src/plugins/InitScreen/tlacitko1.png"
focus="./src/plugins/InitScreen/tlacitko.png" />
<picture usage="picture"
nonFocus="./src/plugins/InitScreen/picture1.png"
focus="./src/plugins/InitScreen/picture.png" />
<picture usage="picture-dir"
nonFocus="./src/plugins/InitScreen/dir1.png"
focus="./src/plugins/InitScreen/dir.png" />
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<picture usage="exit"
nonFocus="./src/plugins/InitScreen/offbutton1.png"
focus="./src/plugins/InitScreen/offbutton.png" />
</plugins.InitScreen.DefaultInitScreen>
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Kapitola 6
Moduly
6.1 Vy´stupn´ı modul
Vy´stupn´ı modul Output slouzˇ´ı jako spra´vce zobrazova´n´ı obrazu. Mnou vytvorˇena´ implemen-
tace SimpleOutput zajiˇst’uje zobrazen´ı okna a jeho maximalizaci do celobrazove´ho rezˇimu.
Umozˇnˇuje take´ skry´vat kurzor mysˇi a zajiˇst’uje prˇipojen´ı modul˚u nadtrˇ´ıdy Controller.
Zobrazovany´ ra´mec, jehozˇ layout je nastaveny´ na GridLayout(), reprezentuje promeˇnna´
frame.
S ostatn´ımi moduly je prova´za´n pomoc´ı dvou zpra´v, addElement a clearOutput. Prvn´ı
zpra´va vlozˇ´ı do zobrazovane´ho ra´mce komponentu, kterou zpra´va obsahuje a je mozˇne´ ji
z´ıskat pomoc´ı metody getComponent(). Metoda clearOutput reaguj´ıc´ı na stejnojmennou
zpra´vu vymazˇe vsˇechny komponenty, ktere´ byly prˇeda´ny spolecˇneˇ se zpra´vou addElement.
Tato mozˇnost se vyuzˇ´ıva´ prˇi prˇechodu mezi moduly nebo kompletn´ı zmeˇneˇ vzhledu. Jako
naprˇ´ıklad lze uve´st prˇechod z u´vodn´ı obrazovky na vy´beˇr adresa´rˇe pro zobrazova´n´ı foto-
grafiı.
Jaky´ modul bude pouzˇit pro zobrazova´n´ı, z´ıska´ syste´m z konfiguracˇn´ıho souboru po-
moc´ı metody getOutputPlugin() ve trˇ´ıdeˇ Config. Za´pis vyjadrˇuj´ıc´ı na´zev modulu v kon-
figuracˇn´ım souboru vypada´ takto:
<outputPlugin>
<plugin name="plugins.SimpleOutput" />
</outputPlugin>
Vytvorˇil jsem graficke´ rozhran´ı jako samostatnou aplikaci. Je vsˇak mozˇne´ naprogramo-
vat vy´stupn´ı modul jako applet, komponentu beˇzˇ´ıc´ı v kontextu jine´ho programu, typicky
webove´ho prohl´ızˇecˇe. Applet se spousˇt´ı na straneˇ klienta. Ovsˇem jeho pouzˇit´ı je sp´ıˇse pro
vysokorychlostn´ı nebo loka´ln´ı s´ıteˇ
6.2 U´vodn´ı obrazovka
Tento modul podtrˇ´ıdy InitScreen je nahra´n syste´mem bezprostrˇedneˇ po spusˇteˇn´ı syste´mu
a umozˇnˇuje uzˇivateli navigaci v syste´mu. Jeho na´zev a umı´steˇn´ı je ulozˇeno v konfiguracˇn´ım
souboru ve forma´tu:
<initPlugin>
<plugin name="plugins.InitScreen.DefaultInitScreen" />
</initPlugin>
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Pro tvorbu graficke´ho vzhledu bylo nutne´ vytvorˇit dveˇ nove´ trˇ´ıdy PictureButton
a PicturePanel. Jedna´ se o rozsˇ´ıˇren´ı prvk˚u Button a Panel.
U´pravy ve trˇ´ıdeˇ Panel nebyly nijak vy´razne´. Doplnil jsem priva´tn´ı promeˇnnou typu
BufferedImage a k n´ı metodu getImage(), ktera´ vrac´ı obra´zek, a druhou metodu setImage
(BufferedImage img), ktera´ ukla´da´ obraz do promeˇnne´, ale take´ nastavuje preferovanou
velikost komponenty na rozmeˇry obra´zku. Posledn´ı zmeˇnou ve trˇ´ıdeˇ bylo prˇekryt´ı metody
paintComponent(Graphics g). Prˇidal jsem vykreslova´n´ı obra´zku na pozad´ı komponenty.
Avsˇak zmeˇnila-li se velikost oproti p˚uvodn´ımu obra´zku, byla provedena standardneˇ neprˇiliˇs
kvalitn´ı interpolace1 a jej´ı d˚usledek byl patrny´ v podobeˇ cˇtverecˇk˚u. Bylo proto nutne´ pouzˇ´ıt
kvalitneˇjˇs´ı, v me´m prˇ´ıpadeˇ bikubickou interpolaci, kterou obsahuje trˇ´ıda Graphics2D. Velmi
dobrou vlastnost´ı je mozˇnost prˇeda´n´ı null mı´sto objektu obra´zku BufferedImage. Panel se
chova´ zcela beˇzˇneˇ jak je ocˇeka´va´no, ovsˇem jeho pozad´ı se nezobraz´ı a jev´ı se jako pr˚uhledne´
a toho se da´ velice dobrˇe vyuzˇ´ıt.
Zdrojovy´ ko´d metody paintComponent(Graphics g):
public void paintComponent(Graphics g) {
super.paintComponent(g);
Graphics2D g2d = (Graphics2D)g;
g2d.setRenderingHint(RenderingHints.KEY_INTERPOLATION ,
RenderingHints.VALUE_INTERPOLATION_BICUBIC);
if (image != null)
g2d.drawImage(image,0,0,this.getWidth(),this.getHeight(),null);
}
Trˇ´ıda PictureButton je jesˇteˇ poneˇkud slozˇiteˇjˇs´ı. Pouzˇ´ıva´ se zde stejny´ princip vykres-
lova´n´ı jako u trˇ´ıdy PicturePanel. Je zde ovsˇem proble´m v tom, zˇe tlacˇ´ıtko ma´ v´ıce vzhled˚u
a mus´ı tedy obsahovat v´ıce obra´zk˚u, pro zameˇrˇene´ a nezameˇrˇene´ tlacˇ´ıtko. Zmeˇnu vzhledu
obstara´vaj´ı metody setFocused() a setNonFocused(), ktere´ promeˇnne´ reprezentuj´ıc´ı vy-
kreslovany´ obra´zek, prˇiˇrazuj´ı ten vybrany´. Take´ bylo nutno definovat reakce na mysˇ, aby
prˇi stisku tlacˇ´ıtka dosˇlo ke zmeˇneˇ jeho vzhledu.
Dalˇs´ı trˇ´ıdou vytvorˇenou pro modul u´vodn´ı obrazovky je Focuser. Tato trˇ´ıda nahrazuje
klasicke´ zameˇrˇova´n´ı prova´deˇne´ pomoc´ı kla´vesy tabula´toru. Podstatny´m rozd´ılem je mozˇnost
vyuzˇ´ıvat k ovla´da´n´ı zpra´vy, ktere´ modul z´ıska´va´ od rozhran´ı ovla´da´n´ı kla´vesnice. Druhou
vy´hodou je prˇeskakova´n´ı momenta´lneˇ neviditelny´ch tlacˇ´ıtek a t´ım prˇirozeny´ pohyb jsou-li
neˇktera´ talcˇ´ıtka skryta.
6.3 Videoprˇehra´vacˇ
Funkce, bez ktere´ by multimedia´ln´ı centrum nebylo multimedia´ln´ım centrem, je prˇehra´va´n´ı
videa. To je zprostrˇedkova´no pomoc´ı modulu videoprˇehra´vacˇe. Ten je implementac´ı trˇ´ıdy
pro prˇehra´va´n´ı Player.
Pro prˇehra´va´n´ı se v Javeˇ pouzˇ´ıva´ knihovna JMF, ktera´ je soucˇa´st´ı standardn´ı instalace,
avsˇak neumozˇnˇuje prˇehra´vat komprimovana´ me´dia. Rˇesˇen´ı nab´ız´ı rozsˇ´ıˇren´ı pro JMF jme´nem
FOBS, ktere´ vyuzˇ´ıva´ knihovnu FFmpeg pro deko´dova´n´ı videa.
Prˇi inicializaci trˇ´ıdy Player se zasˇle zpra´va clearOutput modul˚um Output, ktera´ ma´
za na´sledek vymaza´n´ı vsˇech prvk˚u z hlavn´ı komponenty. Na´sleduje nacˇten´ı video sou-
boru a tvorby prˇehra´vacˇe pomoc´ı Manager.createRealizedPlayer(DataSource source).
1prolozˇen´ı bodu krˇivkou a na´sledne´ prˇeveden´ı na body ovsˇem v pozˇadovane´ velikosti
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Po odesla´n´ı zpra´vy obsahuj´ıc´ı panel s cˇerny´m pozad´ım se vytvorˇ´ı vizua´ln´ı komponenta me-
todou getVisualComponent(), ktera´ je vlozˇena do cˇerne´ho panelu.
Pro zajiˇsteˇn´ı spra´vne´ zmeˇny velikosti stran u kompnent jsem implementoval metodu
resizeKeepScale(Component component, Component panel), ktera´ podle velikosti pa-
nelu zmeˇn´ı velikost komponenty tak, aby neprˇesahovala omezuj´ıc´ı panel a za´rovenˇ za-
chova´vala pomeˇr stran. Tato metoda je u umı´steˇna v modulu Module a je dostupna´ pro
vsˇechny moduly.
protected void resizeKeepScale(Component component, Component panel){
Dimension originalSize = component.getPreferredSize();
double scaleWidth=
(double)panel.getSize().width/(double)originalSize.width;
double scaleHeight=
(double)panel.getSize().height/(double)originalSize.height;
double scale = 1;
if (scaleHeight> 0 && scaleWidth>0){
if ( ((scaleWidth*originalSize.height) <= panel.getSize().height)){
scale = scaleWidth;
}else{
scale = scaleHeight;
}
}else{
if (scaleHeight > 0)
scale = scaleHeight;
if (scaleWidth > 0)
scale = scaleWidth;
}
int width = (int)(originalSize.width * scale);
int height = (int)(originalSize.height * scale);
component.setPreferredSize(new Dimension(width, height));
component.setSize(new Dimension(width, height));
}
6.4 Prohl´ızˇecˇ fotografiı
Pro prohl´ızˇen´ı fotografiı nebo obra´zk˚u jsem udeˇlal dalˇs´ı implementaci trˇ´ıdy Player. Funk-
cionalita se skla´da´ ze dvou krok˚u, vy´beˇr adresa´rˇe obsahuj´ıc´ı fotografie a jejich na´sledne´
prohl´ızˇen´ı. Jako prohl´ızˇene´ forma´ty jsem zvolil JPEG a PNG. Java umı´ v´ıce forma´t˚u, ale
mysl´ım, zˇe pro prohl´ızˇen´ı fotografiı toto omezen´ı vyhovuje. Stejneˇ jako u prˇehra´vacˇe videa se
fotografie zobrazuj´ı na cˇerne´m pozad´ı a jsou zmensˇova´ny nebo zveˇtsˇova´ny, aby maxima´lneˇ
vyuzˇily plochu obrazovky.
Vybrany´ adresa´rˇ nemus´ı prˇ´ımo obsahovat fotografie, modul procha´z´ı vsˇechny podad-
resa´rˇe a vytva´rˇ´ı seznam vsˇech fotografiı, ktere´ jsou v nich obsazˇeny. Zde se uplatnil algorit-
mus procha´zen´ı do hloubky. Nejdrˇ´ıve serˇad´ı seznam soubor˚u dane´ u´rovneˇ a na´sledneˇ vstoup´ı
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do prvn´ıho adresa´rˇe. Tento postup se opakuje, dokud ma´ adresa´rˇ podadresa´rˇe, na´sleduje
procha´zen´ı dalˇs´ıho adresa´rˇe. Takovy´ postup je prˇ´ıkladem rekurzivn´ıho2 algoritmu. Ten by
byl ovsˇem v´ıce pameˇt’oveˇ na´rocˇny´, a proto jsem jsem vyuzˇil lepsˇ´ı a rychlejˇs´ı implementaci
pomoc´ı za´sobn´ıku.
6.5 Hudebn´ı prˇehra´vacˇ
Mezi za´kladn´ı soucˇa´sti multimedia´ln´ıch center neodmyslitelneˇ patrˇ´ı take´ audio prˇehra´vacˇ,
at’ uzˇ v proveden´ı jako prˇij´ımacˇ internetove´ho ra´dia, prˇehra´vacˇ MP3 nebo klasicky´ch CD.
Prˇehra´va´n´ı zvla´dne bezproble´mu˚ realizovat Java Media Framework rozsˇ´ıˇrena´ o FOBS, a to
vcˇetneˇ internetovy´ch ra´di´ı. Rozhran´ı by meˇlo obsahovat spra´vce kolekc´ı a seznamu˚ skladeb.
Aby nebylo prˇehra´va´n´ı prˇ´ıliˇs fa´dn´ı, bylo by vhodne´ ho doplnit bud’ vhodnou animac´ı nebo
analyza´torem. Tuto cˇa´st jsem nemeˇl jizˇ cˇas implementovat a z˚ustala pouze ve stavu na´vrhu.
2rekurzivn´ı funkce je funkce, ktera´ vola´ sama sebe a obsahuje podmı´nku pro ukoncˇen´ı vola´n´ı
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Kapitola 7
Ovla´da´n´ı
Aplikace multimedia´ln´ıch center vyzˇaduj´ı mozˇnost ovla´da´n´ı i pomoc´ı jiny´ch nezˇ standard-
n´ıch zarˇ´ızen´ı. Jako standardn´ı zarˇ´ızen´ı se povazˇuje kla´vesnice a mysˇ, ovsˇem pro ovla´da´n´ı
multimedia´ln´ıch center je vhodne´ vyuzˇ´ıt naprˇ´ıklad infracˇervene´ da´lkove´ ovla´da´n´ı, ovla´da´n´ı
po s´ıti nebo naprˇ´ıklad Bluetooth.
Pro zachyta´va´n´ı prˇ´ıkaz˚u pomoc´ı zpra´v jsem definoval i zpra´vy pro ovla´da´n´ı a k nim
trˇ´ıdy, ktere´ na za´kladeˇ uzˇivatelsky´ch vstup˚u budou tyto zpra´vy prˇeda´vat. T´ım se doc´ılila
neza´vislost modul˚u na zbytku syste´mu, jednotlive´ moduly reaguj´ı na signa´ly od trˇ´ıd sn´ıma-
j´ıc´ıch vstupn´ı zarˇ´ızen´ı. Za´rovenˇ je take´ zarucˇena univerza´lnost a konfigurovatelnost. Trˇ´ıda
pro kla´vesove´ ovla´da´n´ı ma´ konfiguraci prˇ´ımo implementovanou ve sve´m ko´du. Vy´hodneˇjˇs´ı
je vsˇak oddeˇlen´ı prˇ´ıkaz˚u a k nim prˇ´ıslusˇej´ıc´ıch kla´ves do konfiguracˇn´ıho souboru. Zde opeˇt
nara´zˇ´ıme na sˇpatny´ na´vrh rozhran´ı konfigurace.
7.1 Kla´vesnice
Ovla´da´n´ı mysˇi beˇzˇny´m klika´n´ım je jizˇ v syste´mu implementova´no vyuzˇit´ım ovla´dac´ıch prvk˚u
ze trˇ´ıdy PictureButton, ktera´ je potomkem trˇ´ıdy Button. Rozsˇ´ıˇren´ım nadtrˇ´ıdy Controller
by bylo mozˇne´ implementovat ovla´da´n´ı naprˇ´ıklad pomoc´ı gest mysˇi.
Implementace ovla´da´n´ı pomoc´ı kla´vesnice je poneˇkud obt´ızˇneˇjˇs´ı. Je trˇeba zajistit, aby
byla focusable(oznacˇitelna´) pouze jedna komponenta, ktera´ zachyta´va´ uda´losti kla´vesnice.
Vyhodnocova´n´ı je implementova´no v modulu SimpleKeyboardController, ktery´ je imple-
mentac´ı KeyListener. Moduly nadtrˇ´ıdy Controller prˇij´ımaj´ı zpra´vu AddUnderControll,
ktera´ vyvola´ metodu addUnderControll s parametrem zpra´vy obsahuj´ıc´ı komponentu,
na ktere´ se ma´ naslouchat naprˇ´ıklad stisk˚um kla´ves.
Jakmile je zaregistrova´n KeyListener, zacˇnou vsˇechny stisky kla´ves vyvola´vat metodu
keyPressed. V te´to trˇ´ıdeˇ se pak prova´d´ı identifikace kla´vesy pomoc´ı metody getKeyChar
nebo getKeyCode a na´sledneˇ se provede rozesla´n´ı zpra´v pro vsˇechny moduly nebo nadtrˇ´ıdy,
ktere´ na toto tlacˇ´ıtko maj´ı reagovat.
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Kapitola 8
Testova´n´ı
C´ılem testova´n´ı je objevit co mozˇna´ nejvysˇsˇ´ı pocˇet softwarovy´ch chyb, nikoliv zajistit
bezchybnost syste´mu. Softwarovy´m testova´n´ım nen´ı mozˇno zajistit naprostou bezchyb-
nost syste´mu, jednodusˇe z toho d˚uvodu, zˇe nelze rea´lneˇ nasimulovat nekonecˇne´ mnozˇstv´ı
vstupn´ıch hodnot a na´sledneˇ zkontrolovat nekonecˇne´ mnozˇstv´ı vy´stupn´ıch hodnot, otestovat
vsˇechny mozˇne´ standardn´ı a nestandardn´ı situace a mozˇnosti.
Metody softwarove´ho testova´n´ı deˇl´ıme obecneˇ do dvou kategori´ı a to black box testova´n´ı
a white box testova´n´ı. Tyto dveˇ kategorie zahrnuj´ı obecny´ inzˇeny´rsky´ prˇ´ıstup k testova´n´ı.
Black box testova´n´ı (Testova´n´ı metodou cˇerne´ skrˇ´ınˇky) je cˇinnost, kdy testuj´ıc´ı nema´
znalosti o tom, jak se testovany´ syste´m chova´ uvnitrˇ. Tester pouze prˇeda´va´ vstupy,
postupuje dle prˇipraveny´ch sce´na´rˇ˚u a na konci porovna´ vy´sledek, zda se shoduje
s ocˇeka´va´n´ım.
White box testova´n´ı (Testova´n´ı metodou b´ıle´ skrˇ´ınˇky) naza´va´me vzˇdy, kdy tester mus´ı
nahl´ıdnout dovnitrˇ programu. Naprˇ´ıklad prˇi vy´beˇru vhodny´ch vstupn´ıch dat.[15]
Prˇi implementaci trˇ´ıdy Module bylo nutne´ zajistit jej´ı bezproble´movou funkcionalitu
z hlediska prˇida´va´n´ı a odeb´ıra´n´ı zpra´v. Vyhotovil jsem jednotkove´ testy pro testova´n´ı
s vyuzˇit´ım testovac´ıho na´stroje TestNG [10], u neˇhozˇ jsem vyuzˇil mozˇnost integrace ve
vy´vojove´m prostrˇed´ı Eclipse. Testy jsou psa´ny metodou Black box.
Testova´ny byly cˇtyrˇi podstatne´ metody, addInActionList, removeFromActionList,
isEnableAction a getActionList. Prvn´ı metoda slozˇ´ı k registrova´n´ı zpra´vy, druha´ k jej´ımu
odebra´n´ı ze seznamu a trˇet´ı otestuje, je-li zpra´va zaregistrova´na u dane´ho modulu a da´ se
tedy zaslat. Protozˇe je trˇ´ıda Module abstraktn´ı, musel se vytvorˇit jej´ı potomek, ktery´ se
na´sledneˇ testoval.
Pro testova´n´ı metody getActionList byla vytvorˇena metoda getActionListTest,
ktera´ kontroluje pocˇet zaregistrovany´ch zpra´v prˇed testem. Dalˇs´ı metoda pro testova´n´ı
isEnableActionTest otestuje jak na´zev napov´ıda´ metodu isEnableAction a to tak, zˇe
otestuje trˇi spra´vne´ varianty a jednu chybnou. Posledn´ı test removeFromActionListTest
testuje odeb´ıra´n´ı zpra´v. Postupneˇ se odeb´ıraj´ı zpra´vy z p˚uvodn´ı trojice a testuje se jejich
neprˇ´ıtomnost i prˇ´ıtomnost mezi zby´vaj´ıc´ımi zpra´vami.
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Kapitola 9
Za´veˇr
Prˇi pra´ci na te´to aplikaci jsem se v´ıce sezna´mil s programovac´ım jazykem Java a naucˇil se
pouzˇ´ıvat knihovnu pro multime´dia JMF. Rozsˇ´ıˇril jsem si take´ znalosti o graficke´m rozhran´ı
a jeho tvorbeˇ pomoc´ı knihovny Swing. Mezi neocenitelne´ zkusˇenosti patrˇ´ı prakticke´ vyuzˇit´ı
jednotkove´ho testova´n´ı. Testy mi pomohly odhalit neˇkolik chyb, ktery´ch jsem se v pr˚ubeˇhu
vy´voje dopustil. Take´ schopnost pla´nova´n´ı je i u projetku takove´to, neprˇ´ıliˇs znacˇne´, velikosti
kl´ıcˇova´. Urcˇit, do kdy mus´ı by´t hotove´ jednotlive´ cˇa´sti a na´sledne´ dodrzˇen´ı je velmi na´rocˇne´.
Projekt jsem vyv´ıjel na linuxove´ distribuci Arch Linux [4] vycha´zej´ıc´ı z p˚uvodn´ı dis-
tribuce Slackware [5]. Pro vy´voj v jazyce Java ma´m naistalova´ny bal´ıcˇky Java Developer
Kit verze 6-2 a Java Runtime Environment verze 6u5-1. Pro rˇ´ızen´ı prˇekladu jsem pouzˇa´val
Apache Ant [8]. Jako vy´vojove´ prostrˇed´ı mi slouzˇilo Eclipse SDK [12], s pluginy pro Sub-
version [11] a TestNG [10]. Subversion nebo-li SVN jsem vyuzˇ´ıval pro za´lohova´n´ı a take´
tvorbu verz´ı, ke ktery´m je mozˇno se prˇi chyba´ch vracet.
9.1 Vy´sledky
My´m u´kolem bylo navrhnout a vytvorˇit mutilmedia´ln´ı aplikaci pouzˇitelnou pod syste´mem
GNU/Linux. Syste´m je rozcˇleneˇn do modul˚u, ktere´ jsou na sobeˇ neza´visle´ a umozˇnˇuj´ı snadne´
rozsˇ´ıˇren´ı a u´pravy funkc´ı. Syste´m je intuitivneˇ ovladatelny´ a ma´ prˇipraveno rozhran´ı pro
vyuzˇit´ı v´ıce ovla´dac´ıch zarˇ´ızen´ı, nejen pouze pomoc´ı kla´vesnice a mysˇi.
Z prˇehra´vacˇ˚u jsou zpracova´ny moduly pro prohl´ızˇen´ı fotografiı a prˇehra´va´n´ı videa, ktery´
nen´ı zcela optima´ln´ı. V knihovneˇ JMF nebo jej´ım rozsˇ´ıˇren´ı FOBS se nacha´z´ı zrˇejmeˇ chyba
nebo jsem je sˇpatneˇ pouzˇil. Video se prˇehra´va´ v podstatneˇ nizˇsˇ´ım rozliˇsen´ı a take´ se mı´rneˇ
zaseka´va´. Nen´ı-li ovsˇem umozˇneˇno prˇehra´vat soucˇasneˇ s videem zvuk, obsazen´ım zvukove´ho
vy´stupu jiny´m programem, video se prˇehra´va´ plynule.
9.2 Dalˇs´ı vy´voj
Aby byl syste´m kompletn´ı podle specifikace uvedene´ v u´vodu (1), bude nutne´ doplnit modul
pro prˇehra´va´n´ı hudebn´ıch me´di´ı vcˇetneˇ vhodne´ho rozhran´ı. Da´le je trˇeba vyrˇesˇit proble´m
s prˇehra´va´n´ım videa a rozsˇ´ıˇrit o mozˇnost prˇehra´va´n´ı DVD titul˚u.
Nyn´ı je syste´m bez mozˇnosti mı´t v konfiguraci ulozˇene´ umı´steˇn´ı CD/DVD mechaniky,
a proto neumozˇnˇuje snadne´ prˇehra´va´n´ı me´di´ı ulozˇeny´ch na disc´ıch. Toto by bylo take´ velmi
vhodne´ doplnit. Nutit uzˇivatele, aby vzˇdy mechaniku softwaroveˇ prˇipojil, pak ji nalezl mezi
adresa´rˇi, je silneˇ neergonomicke´.
23
Dalˇs´ı ned´ılnou soucˇa´st´ı pro prˇehra´va´n´ı filmu˚ je zobrazova´n´ı titulk˚u. Tato funkce se da´
snadno implementovat vytvorˇen´ım nove´ nadtrˇ´ıdy, do ktere´ spada´ take´ OSD1.
Du˚lezˇitou soucˇa´st´ı multimedia´ln´ıho centra je prˇehra´va´n´ı DVD a pra´ce s televizn´ı kartou.
Prˇehra´va´n´ı filmu˚ je jizˇ implementova´no, avsˇak potrˇebuje rozsˇ´ıˇrit o pra´ci s DVD. U televizn´ı
karty vsˇak nasta´vaj´ı komplikace s jej´ım ovla´da´n´ım. Pro jazyk C existuje neˇkolik variant pro
zmeˇnu kana´l˚u a celkovou pra´ci s kartou, pro Javu zat´ım nic takove´ho neexistuje a zrˇejmeˇ
bude nutne´ vyuzˇ´ıt pra´veˇ tyto ovla´dac´ı knihovny.
Ra´d bych tento program da´le vyv´ıjel a vyuzˇ´ıval ho v nasˇ´ı doma´cnosti. Pro tetno u´cˇel
ma´m jizˇ prˇipojenou televizi a reproduktorovu soustavu ke stoln´ımu PC. Uvazˇuji nad koup´ı
da´lkove´ho ova´da´n´ı a televizn´ı karty.
1On-Screen Display prˇedstavuje text nebo grafiku prˇekry´vaj´ıc´ı z cˇa´sti obraz. Nejzna´meˇjˇs´ı OSD je
naprˇ´ıklad cˇ´ıslo zobrazovane´ na televizn´ı obrazovce prˇi prˇep´ına´n´ı kana´l˚u.
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Dodatek A
Prˇ´ılohy
Prˇ´ıloha 1: Datovy´ nosicˇ CD se zdrojovy´mi ko´dy, programovou dokumentac´ı, konfiguracˇn´ım
souborem a elektronickou kopi´ı te´to technicke´ zpra´vy.
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